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Abstract 
This paper reports conditions to obtain innovative ideas easily in human communication. 
The innovative idea means a method for solving social issues. It is considered that analogical 
thinking is quite effective to obtain the innovative ideas. However, the innovative ideas are 
not always obtained by analogical thinking. Though some conditions are necessary to obtain 
the innovative ideas by analogical thinking, the conditions have not been discovered. We 
analyzed the conditions by using data of human communication. The data of human 
communication were divided into three categories: (1) communication in one person, (2) 
communication between two people, and (3) communication among more than three people. 
This paper reports relationships between the communication category and the discovered 
condition. 
 
１． はじめに 
 
社会の問題を解決するイノベーションが起こるとき，即ち直面した問題を解決する新しいア
イデアをひらめくときにはアナロジー思考が効果を発揮する1．アナロジー思考は人が置かれた
環境により起こしやすいとき，起こしにくいときがあるが，人がアナロジー思考をしやすい条
件は現在までのところ解明されていない． 
そこで本稿では，イノベーションを試みる人たちがアナロジー思考を実現し，新たな発想を
獲得したと評価し得るプロセスの実例を検討することによりアナロジーが行われる方法を調査
し，イノベーションが起こりやすくなる条件について考察する．本稿ではコミュニケーション
の形態を３つに分類し，初めに一者でイノベーションを試みるときに行うアナロジー思考の事
例を示し，イノベーションが起こる条件を考察する（執筆担当：高橋）．続いて，二者がコミュ
ニケーションをとる中でイノベーションを試みるときに行うアナロジー思考の事例を紹介し，
イノベーションが起こる条件を考察する（執筆担当：西原）．最後に，著者らが開発しているア
イデアを考えるためのゲーム「イノベーションゲーム」を紹介し，三者以上がコミュニケーシ
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ョンをとる中でイノベーションが起こる際の条件を考察する（執筆担当：高市，大澤）． 
本稿での「イノベーション」の定義を以下に示す．通常イノベーションという単語から一般
に想起される日本語は「技術革新」である．この日本語はしばしば「技術史の上で新紀元を画
する重要な技術の出現によって，社会・経済構造が変化する大規模な変動」をもたらすものと
イメージされ易い．本稿では，イノベーションの意味を上記のように拡張せず，英語の
“innovation”の原義に近く“make changes”“introducing new things”のための行為として
把握する．これにより日本の企業現場の製造工程，品質管理など多方面にわたって展開されて
いる「改善」等の行為，集中生産の技能に関する領域で実施される「改善」等は技能の更新を
最も切実に必要とするユーザーによるイノベーションとして分析枠組みに乗ることになる． 
 
２．一者のコミュニケーションにおけるイノベーション 
 
本節では一者でイノベーションを試みる時に行ったアナロジー思考を分析した結果を報告す
る．分析では，「ものづくり紀行」に掲載された現代の名工へのインタビュー記事を対象として
用いた． 
 
(1) インタビュー記事の説明 
①「ものづくり紀行」とは 
著者（高橋）の本務先である日本自動車部品工業会（以下，部品工業会と略す）はその Web
ページ上に「ものづくり紀行」と題する不定期連載プログラムを掲載している2．「ものづくり
紀行」の目的は「京浜間のものづくり産業」が小関智弘氏という代弁者を得てその存在感を世
に示したように，「ものを作る人々」よって成り立っている自動車部品産業の存在を「技能が卓
越していること」を国によって認められた「現代の名工」3あるいは技能オリンピック4のメダ
リストの地声に近い部分で語ってもらう事により，部品企業，特にその技能部門の存在を社会
に知ってもらうとともに，「ものを作る人々」の持つ思いを部品工業会会員各社の次世代の担い
手に知ってもらうことにある． 
②インタビューの方法 
部品工業会会員会社5に勤務する者であって平成 17 年以降の「現代の名工」選出者からイン
タビューの容易さなどを勘案して選定した３人に対し，部品工業会職員が聞き取り調査を行っ
た．聞き取りは極力先方の自由な発言を引き出すことを目的としたが，若年技能系読者への参
考にするという企画の目的上，本人がもっとも誇りとする，あるいは印象に残っている開発案
件，即ちイノベーターとしての能力を十分発揮できたと本人が誇りにしている案件に触れるこ
                                                             
2 http://www.japia.or.jp/professional/ 
3 「現代の名工」は厚生労働省が技能者の内，「卓越した技能を持ち，その道で第一人者と目されている技
能者」を顕彰する「技能者表彰制度」によって認定するものであり，昭和 42年の創設以来，技能者の地
位及び技能水準の向上を図るとともに，技能の世界で活躍する職人や，技能の世界を志す若者に目標を示
し，夢と希望を与えてきた（厚生労働省発表資料による）． 
4 国際技能競技大会（英:World Sills Competition）の通称ほぼ 2年に一度，ワールドスキルズインターナ
ショナル（WSI：World Sills International）によって開催される，参加国の職業訓練の振興と参加者の
国際親善・交流を目的としている技能労働者の技能を競う大会． 
5 （社）日本自動車部品工業会の概要及び会員については http://www.japia.or.jp/index.html参照． 
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と，及び当該会社への入社前後の事情について質問する事の２点はインタビューにあたっての
必要条件とした． 
インタビュー記事を作成する際には，まずインタビューを行った部品工業会職員による原稿
起こし，次いで字数制限等を考慮して校正，さらに編集者としての著者の校閲，必要に忚じて
補充取材，最後に本人による校閲を経る手順を踏んだ．従って，記事は完全な発話記録ではな
く，幾人かの「主観」を通して書かれており，記事中に複数関係者の主観による偏差が潜在し
ている可能性は否定できない． 
 
(2) インタビュー記事の分析 
著者はこのような制約下で編集されたインタビュー記事に対して，データ中に潜在する発話者
の意識構造を顕在化させることを試みた．手法としては KeyGraph6手法の一つである POLARIS7を
適用して言語解析を採用した． 
３件のインタビュー記事を POLARISにより解析した結果が図表１から図表３になる．（解析条
件等は図表中に示した）．それぞれの KeyGraphの上で著者が特徴的な構造と判断した部分に，
それぞれマーキングをして注釈を付した． 
 
(3) 著者の観察による各発話者の特徴 
①第１回の発話者（図表１を参照） 
自身の開発した技術の根幹を成す「ローラーによる整形」を，「高校時代の陸上競技体験」わ
けても「ローラーによる整地」からアナロジー思考により得られたことが明示的に示されてい
る．陸上競技関連の単語は黒ノードに位置付けられており，一連の発話履歴の中で特に時間を
割いて発話されたものである点が注意を引く． 
②第２回の発話者（図表２を参照） 
赤ノードとして「カセットテープ」，「診療」，「鞄」など，日常生活用品の名称を特に統一せ
ず挙げており，これら各種雑多な情報が，その当時の発話者にとって一定の意味を有していた
ことを示している． 
・ またこれらの一見雑多な日常語が「ヒント」と言う黒ノードを媒介として「工程」「改善」
「考案」という黒ノードからなる「島」に結びついている．これは日常語，日常体験から
のアナロジー思考が，専門領域の考案に必要な発想のスタート台となっていたことを示し 
                                                             
6 大澤幸生, ベンソン ネルス E, 谷内田正彦,  KeyGraph : 語の共起グラフの分割・統合によるキーワー
ド抽出, 電子情報通信学会論文誌 D-I, 1999, Vol. J82-D-I, No.2, pp.391— 400. 
7 POLARISについてはhttp://www.chokkan.org/software/polaris/を参照のこと．図表１から図表３中，
Jaで示すのは Jaccard係数（語 Wｘもしくは Wyを含んでいる文のうち両方の単語を含んでいる割合）の
意味である． 
 
図中の JaJaとの表記は黒ノード・黒リンクを Jaccard係数で，赤ノード，赤リンクを Jaccardで計算し
たものであることを示す．また，50-50はそれぞれ上位 50個までのノードを描出したことを示している．
以下の図表１から図表３の表記において同じである． 
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図表 1  「ものづくり紀行」第１回のインタビュー記事解析結果 
ものづくり紀行第１回のテキスト解析
製品の精度向上のために
学生時代の経験が転用さ
れて居ることが本人の意
識にも明示的に認識。
 
（出所）PORALISを用いて高橋が作成． 
 
図表２ 「ものづくり紀行」第２回のインタビュー記事解析結果 
「ヒント」と「匠」の間に多数の赤ノードと
して日常の生活用品が多数存在ものづくり紀行第２回テキストの解析
 
（出所）図表１に同じ． 
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図表３  「ものづくり紀行」第３回のインタビュー記事解析結果 
養成工
として愛知に来てからくり人
形存在に触れていること。
からくりを用いた考案がコン
パクトさなどを隠れた媒介と
して装置に用いられているこ
と
第３回のテキスト解析
 
（出所）図表１に同じ． 
 
ていると解釈できる． 
さらにこの構造は， 
・ どんな事象もヒントにしようとする積極的な発話者の意志の存在 
・ 技能領域に無関係な事象でも「技能者というエージェント」を介在させることによって技
能領域の事象に転換され得る 
という尐なくとも二つの事象が示された好例と考えられる． 
③第３回の発話者（図表３を参照） 
養成工として愛知に来てからくり人形に触れたこと，そのからくりがコンパクトさ，利用動
力の小ささなどの特質から，現場での考案の基本的な部分に用いられる事が認識され，経営体
での組織的な検討対象となっていることを明確に述べている． 
 
(4) 考察 
事例の尐なさから見て，以上三回の記録から，軽々に結論を導出することができないことは
当然であるが，それでもなお， 
・ 第１回，第２回の発話者の発話の構造は，発話者本人が経験したあらゆる事象が職場での
特定の問題解決のヒントを与える，即ち，アナロジー思考による着想の獲得とイノベーシ
ョンの方向付けが行われるという機序の存在を推定することができる． 
・ 第３回の発話者は，上で述べた「アナロジー思考による着想の獲得と発展」と言う流れが
暗々裡に認知されると，三者が所属する企業においては発想法そのものが制度化され組織
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全体の「知」の技術に昇華（からくり研究会の設置）される実情（２匹目の泥鰌を求める
システムが会社内組織に実装されたと評価できる）が示されていると観察することが可能
かと思われる． 
以上の考察から，一者の技能者が主担任として実行したイノベーションのプロセスでも，過
去の現職とは無関係の位置にいる自己自身とのコミュニケーションによってアナロジー思考が
おこり，イノベーションが発生している，即ち自身一人でイノベーションを行うように見えて
も，実態は「一次の隔たり」を持つ他の人格としての自分との対話，即ちコミュニケーション
によりアナロジー思考を展開していることが分かった． 
今後このインタビュー調査は尐なくとも後７人程度には実施する予定である．インタビュー
積み重ねにより，技能者がイノベーションの要素が強いタスクを実行するにあたって，技能に
それまでは直接リンクさせていなかった情報の量と質が果たす役割を探求すること，取り分け
ても，誰からどの様な経路で刺激を受けているのかを探り出すことは，現場レベルでの発想法
の短期化，合理化に有意なことと考えられる． 
 
３．二者のコミュニケーションにおけるイノベーション 
 
 前節では一人称形式で語られたイノベーション事例といえど，自己の内部に一次の隔たりを
持つ他者を創成して，それとのコミュニケーションによりアナロジー思考が導入されているこ
とを示す例を挙げた．日本の企業，特に技能者の世界における職場の実情から考えると，通常
特定の課題に対する考案を全く個人が，あたかも引きこもったような状態で行うという状況は
想起しづらい．イノベーションの発生にあたって個人の力量が大きく作用することが示された
事例は数多あるが，事に生産現場でのイノベーションは仔細に見れば，その多くは個人の集ま
りである集団のコミュニケーションの中で達成されている．本節では，集団の最小単位である
二者がコミュニケートする中で達成されるイノベーションで見られるアナロジー思考の特徴を
考察する．本節ではイノベーションを問題解決作業とみなす．考察には二者が問題解決する中
で行った会話を書き下したテキストを用いる． 
 アナロジー思考は意見や知識の重ね合わせにより実行されるため，同一視点に立つ人同士の
コミュニケーションの中で起こりやすいことが知られている8．そこでまず，同一視点に立つ人
たちの間でなされた会話の中で，アナロジー思考により問題解決が行われた事例を示す．次い
で，起こりにくいと思われがちだが，実際の問題解決の場面では異なる視点に立つ人たちが集
まり問題解決を行うことが多い．そこで，異なる視点に立つ人同士の間でアナロジー思考が起
こり問題解決に至った事例を示し，異なる視点に立つ人同士の間でアナロジー思考が起こる原
因を探る． 
 
(1) 同一視点に立つ人同士のコミュニケーション 
同一視点に立つ人同士が問題解決をする際に行うアナロジー思考の特徴を考察する．考察に
用いる事例として，図表４に質問者と回答者による会話の例を示す．図表４の例は Web上の Q&A
                                                             
8 森本憲悟, 鬼城渉, 藤本裕, 下村芳樹, 吉岡真治, 武田英明, アナロジーを用いた仮説的設計知識の生成
方法, 人工知能学会全国大会予稿集, 2005, 3F1-04. 
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サイト，Yahoo! 知恵袋9での質問文と回答文から抽出することにより作成された．この会話で
は，質問者と回答者は同じプログラミングに関する知識を持つ人であり，同一視点に立つ人同
士のコミュニケーションとみなすことができる． 
 図表４で質問者はプログラミング課題に関する質問をしており，これは専門的な知識を持つ
人でないと回答することができない．これに対して回答者はプログラムの例をヒントとして与
えたところ，質問者は課題のヒントを得ることができ，問題解決が達成された．この会話の中
で，質問者は回答者が出したヒントと自分の持つ知識を重ね合わせ，アナロジー思考を行うこ
とにより問題解決をしている．両者に知識の差はあれど，プログラミングに関する全般的な知
識を共有しており，相手の持つ知識を自分の持つ問題に重ね合わせて問題解決をしたことが会
話からうかがえる（図表４の①）．ここでアナロジー思考が行えた原因は，両者の間で共有する
知識が多いため，質問者は回答者が持つ知識を自分の問題のどこに適用すべきであるかを容易
に推測できたためと考えられる．このことから，同一視点に立つ人同士のコミュニケーション
では共有する知識があるためアナロジー思考が促進されるといえる． 
 
図表４ Q&Aサイトの質問者と回答者による会話例（一部抜粋） 
話者 発言内容 
質問者 適当な整数 Ｘ を代入して，与えられたＸを 2つの方法で計算し，そしてその誤差
を表示するという課題に取り組んでいます．何をどう使ったらいいのかわかりませ
ん．わかる方がいたら教えてください．下のような感じで説明していただけたら嬉
しいのですが…． 
（プログラムのソースコードを省略） 
回答者 課題と聞いてしまうと尻込みしてしまいますが，参考程度に見てください．逆に１
つ質問してもいいでしょうか？海外では，この課題は，どういう人を対象にしてい
るのでしょうか？ 
（プログラムのソースコードを省略） 
質問者 ①なんとかアイデアひらめきました．即答，ありがとうございます． 
（出所）知識検索サービスサイト Yahoo!知恵袋の質問・回答より抜粋． 
 
(2) 異なる視点に立つ人同士のコミュニケーション 
本節では，異なる視点に立つ人同士でのコミュニケーションにおいてアナロジー思考が起こ
る原因を考察する．初めに，異なる視点に立つ人同士のコミュニケーションではアナロジー思
考が起こらなかった事例を示す．考察に用いる事例として図表５に，カウンセラー役の学生（以
下，カウンセラー）と患者役の学生（以下，患者）が模擬診療を行った際の会話を示す．この
会話は竹内の論文10に掲載されているものを一部引用して作成されたものであり，カウンセラ
ーと学生は異なる知識を持ち，相手の背景知識にも明るくない，異なる視点に立つ人同士のコ
ミュニケーションとみなすことができる． 
 図表５では患者が，アルバイトの終わる時刻が遅く，授業に出ることが難しい旨を相談して
いる（①，②）．これに対してカウンセラーは，昼夜反転した生活を改善したいのであればアル
バイトか授業かどちらかを選ばないといけない，と学生に告げている（③，④）．だが，学生は
                                                             
9 http://chiebukuro.yahoo.co.jp/ 
10 竹内美香, コミュニケーション訓練における会話過程の分析〜コンテンツと情動喚起の視点から教育指
導を考える〜, 自由が丘産能短期大学紀要, 2006, Vol.39, pp. 37— 72.  
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生活を改善したい思いの前に，アルバイトと授業を両立させなくてはならない辛さを分かって
欲しくて相談を持ちかけたと考えられ，カウンセラーのアドバイスは患者にとっては的外れな
ものであると考えられる．このように，異なる視点に立つ人同士で問題解決を行おうとしても，
相手が真に求めることを理解できず，アナロジー思考に至る道にすら進めないことが多い．し
たがって，異なる視点に立つ人同士でのコミュニケーションにおいて，アナロジー思考を起こ
すことは難しいといえる． 
先に示した事例に反して，異なる視点に立つ人同士のコミュニケーションでもアナロジー思
考が起こることもある．その事例を図表６に示す．図表６には，白血病の患者に対する治療方
法に対して，患者家族が医師にセカンドオピニオンを依頼しているときの会話例が示されてい
る．この会話は電子メールを用いて行われたものであり，患者家族への同意書は東京大学医科
学研究所の倫理委員会を通じて取得してある． 
図表６において，患者家族は医師に対してセカンドオピニオンを受けたい旨を説明している
（①と②）が，それに対し医師はセカンドオピニオンを即座に受託するのではなく，まず，誰
が受けるのか，誰が受けたいと言っているのかを質問し返している（③）．図表６で患者と患者
家族が抱えている問題は，主治医に対する不信感から望む治療を受けられていないことになり，
患者家族はセカンドオピニオンを受けることで望む治療に近づけようと医者に依頼して来てい
る．しかし，患者や患者家族は自分たちの満足する治療方法がまだ分かっておらず，セカンド 
 
図表５ カウンセラー役の学生(T)と患者役の学生(C)の会話（一部抜粋） 
話者 発話内容 
T1 ええと，他に何か聞きたいことっていうか言い忘れていることありますか？ 
C1 ええと…．①アルバイトした日は３時頃にならないと眠れないんですけれども， 
T2 はい． 
C2 あのー，授業のある日は６時に起きなければ間に合わないので， 
T3 うん． 
C3 ②やっぱり朝起きるのがつらいんですが・・・． 
T4 うん・・・．あーそう・・・．３時？ 
C4 はい． 
T5 
あー，バイトは，どうしてもあのー必要・・・なのよね．３時までやらなくちゃダメ
なのよね． 
C5 ええと，それまでは，コンビニで昼間働いていたんですけれども， 
T6 うん． 
C6 ファミレスの深夜の時給が高いのが魅力で， 
T7 うん． 
C7 そのコンビニを辞めて，深夜のアルバイトに・・・して， 
T8 うんうん． 
C8 それで，自分のお小遣いを稼いでいるんですけれども・・・． 
T9 
③うんうん．そっかあ．じゃあー，今，あなたは，うんと，生活が，えーと昼夜反転
しているから， 
C9 はい． 
T10 それを・・・直したいんですよね？ 
C10 はい． 
T11 ④どちらかを・・・選ばないと， 
（出所）竹内 10の論文より抜粋． 
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図表６ 患者家族(C)と医師(T)の会話例（一部抜粋） 
話者 発話内容 
C1 はじめまして．（氏名）と申します．お忙しいところ大変申し訳ありません． 
（省略） 
①是非ともセカンドオピニオンを受けたいと思います．主治医からは高齢で，どんな
治療もハイリスクすぎるため手だてなし的な説明をされました． 
（省略） 
来週中には主治医に紹介状を用意してもらえますので②出来たら医科研にセカンドオ
ピニオンして欲しいと思います． 
（省略） 
T1 （省略） 
すみません，いくつか教えてください．③セカンドオピニオンとのことですが，これ
はお母様が受けられますか？また，セカンドオピニオンはお母様が希望されているの
でしょうか？？また，もしお母様の治療や病気に関してのお気持ちなどをお聞きでし
たら教えていただけませんでしょうか？？ 
（省略） 
C2 遅い時間に申し訳ありません．メールありがとうございました！うれしくて何度も何
度も読みました！明日，さっそく先生のメールを母に見せますね♪今の母の状態です
と，④セカンドオピニオンは私一人でお話を聞く事になると思います．また，母が希
望しているかですが，⑤正直言って母の気持ちをちゃんと確かめずに私が先走ってし
まう感があります． 
（省略） 
⑥先生のメールを拝見して自分がもっと母の思いをとことん聞いて尊重してあげよ
う，と反省しました． 
T2 （省略） 
お母様も希望されているという事，ありがとうございます．明日お母様にお会いする
のでしたら是非いろいろお話をしてください．お母様はご家族を気遣っています．な
ので，その気遣いなく，お母様がどういう治療，今後の人生を過ごして行きたいのか．
⑦現実可能かどうかではなく，お母様のお気持ち，思い，そういうことを聞いて欲し
いと思います． 
（省略） 
（出所）東京大学医科学研究所田中祐次特任助教とある患者のメールから抜粋． 
 
オピニオンを受けるだけでは問題解決に至ることはない．それに気付いた医師はセカンドオピ
ニオンを希望している主体と受ける主体を問うことにより，患者と患者家族が満足するような
治療方法をもう一度考えるように示唆している． 
それに対する患者家族の返事では，セカンドオピニオンを受けたいと言っているのは患者家
族であり，受けるのも患者家族であること（④と⑤），そして医師の示唆により，満足できるよ
うな治療方法に関して患者と患者家族が話をする必要があるということに気付いた旨が書かれ
ている（⑥）．医師はその後のメールで，患者家族が患者と話をする必要があることに気付いた
ことを理解し，患者と患者家族の間で話をして欲しい旨を記述している（⑦）． 
この後，患者家族が患者と話をすることにより，患者が家に帰って在宅医療を希望している
ことが分かった．そのためにセカンドオピニオンを受ける医師を選択し直し，結果として在宅
医療が実現した．すなわち，患者と患者家族は自分たちが納得のいく治療方法を選択でき，真
の問題解決が行われたことになる．問題解決に至った原因は，患者家族が医師の発言により，
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自分のものの見方に誤りがあることに気付いたこと，医師が言うものの見方があることに気付
いたことだと考えられる．患者家族は医師の視点に立っていなかったが，医師に言われて別の
視点があることに気付き，自分の視点を医者の視点に移した．そして，医師による患者と患者
家族が話をすることが重要だとした意見を，自分たちの問題に適用するアナロジー思考を起こ
し問題解決を行った．ここで患者家族が視点を移せた原因は医者の意見に共感できる部分があ
ったからであり，それが患者家族の⑥の発言の中に現れている．したがって，相手の意見に共
感できる部分があると，視点の移動が起こり，アナロジー思考が起こりやすくなるといえる． 
 
(3) コミュニケーションをとる二者のアナロジー思考に見られる特徴 
二者が会話する中で問題解決に至る際に，同一の視点を持つ人たちと異なる視点を持つ人た
ちのアナロジー思考の事例を紹介した．同一の視点を持つ人たちではアナロジー思考が起こり
問題解決に至りやすいが，この原因は共通する知識を持つために相手の知識と自分の問題の重
ね合わせが容易にできるからだと分かった．また，異なる視点に立つ人たちではアナロジー思
考が起こらず問題解決に至らないことが多いが，この原因は相手の背景知識を知らないために
知識の重ね合わせが難しいからだと分かった．一方，異なる視点に立つ人同士でもアナロジー
思考が起こり問題解決に至る現象が生じるのは，相手の意見に共感することにより相手の立つ
視点に移動することができ，自己の中に「相手」という仮想人格を構成してそれとまずコミュ
ニケーションを行い，著者（高橋）の挙げた事例同様のプロセスでアナロジー思考が萌し，そ
の仮想人格が実人格に最終的に統合されるその結果アナロジー思考が行いやすくなるからだと
分かった． 
また，２節にて著者（高橋）の提示した「一人による問題の解決」は，登場人物は一人であ
るが思考形態としては，「特定の技術領域を突き詰めて思考する主体Ａ」と，「問題関心領域の
ほとんどを主体Ａと重ね合わせることができるが，操作している情報の質・量が主体Ａと異な
る主体Ａ’」との間に１次の隔たりがあるコミュニュケーションが成立しているためと考える
と，「自問自答」型の思考習慣は，その視座を微妙に動かして自己の中に別の思考パターンを創
成する試みの連続であると解釈することができる． 
 
４．三者以上のコミュニケーションにおけるイノベーション 
 
 本節では著者らが開発している組合せ発想力を鍛えるための「イノベーションゲーム」を紹
介し，三者以上のコミュニケーションにおいてイノベーションが起こる条件を考察する． 
 
(1) イノベーションゲームとは 
様々な経験知や未来のシナリオを紡ぎ合わせ，組織のメンバーが共感できる新たなシナリオ
を作るような思考と会話は，ビジネスチャンスの発見において重要な役割を果たす11．しかし，
このような会話やその時の思考は頭脳を消耗し，ストレスを生む．このストレスを解消する有
力な手段が，楽しい遊びとしてものを考える場である． 
                                                             
11 大澤幸生編著, チャンス発見の情報技術, 東京電機大出版局, 2003年９月. 
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 イノベーションゲーム12の基本的な狙いはできるかぎりストレスフリーな状態で，発想の種
子から新たなイノベーションを導出することにあり，著者（西原）の指摘する「重ね合わせ」
に誘導するツールとして「カードゲーム」の形式を利用している．具体的には数十枚のカルタ
大の紙片の一枚一枚にビジネスアイデアを書いてカードを作り，カード数枚の組合せから新し
いビジネス案を出し，強みを宣伝する．互いのビジネスを買収・賃貸することもでき，その取
引の金額は売買者間の交渉で決まる．金持ちになると勝ち．こうして，プレイヤ達は，自分の
持つカードの組み合わせにビジネス価値を持たせる能力を競う． 
 この基本的なイノベーションゲームを初期バージョンとしてプレイヤに遊んでもらい，ゲー
ムを面白くするための改良点をプレイヤから募ってはルールを更新してきた．その過程につい
ては文献13に詳しいが，概要を以降において述べる． 
 
(2) 共感型コミュニケーション環境として進化したイノベーションゲーム 
①当初のゲーム 
プレイヤはベンチャー起業家になったと仮定して，白紙のカードにビジネスアイデアを自分
で書き込んでいた．ところが，この設定では，社会に寄与する興味深いアイデアは生まれなか
った． 
会話にも互いの文脈が食い違い，ぎこちないやり取りの末に 20 分～30 分程度で解散となっ
た．プレイヤ達から，ゲームの足がかりとして何か基礎となるアイデア集があれば，それが共
通の話題としてプレイヤ達がゲームを続けられる場が得られるのではないかとの声が得られた． 
②基礎カードの導入 
プレイヤには未来のベンチャー起業家になってもらった．例えば，大学１年生向けのゲーム
では，ある書籍14から許可を得てコンテンツを借用した．この本は，50 年後に出現すると予想
される技術を集め，絵と文章を交えて掲載したものである．例えば，空飛ぶ乗用車「エアカー」
の絵と簡単な説明文を書いて一枚の基礎カードとする． 
基礎カード約 30枚を最初に取り入れた結果，社会の発展に寄与するようなアイデアが尐しず
つ生まれ始めた．写真１右手のプレイヤは基礎カード２枚を組み合わせて新ビジネスを提案し，
左のプレイヤはこれを購入する価格の交渉に入っている． 
以前からあったアイデア記入用のカード（白カード）も一緒に配ると，白カードは次の２通
りの使い方で使われるようになった． 
・ 既存のカードを組み合わせた，又は改善したビジネスモデルや商品を提案する． 
・ 何か創りたいビジネスを想定し，その実現に必要な要素となるカードを創造して書く（写
真２）． 
基礎カードを導入することへの期待は裏付けられ，ゲーム初心者だけでも会話は約２時間程
度持続する例が見られるようになった． 
                                                             
12 高市暁広, 大澤幸生, 古田一雄, 定木淳, 青山和浩, 組み合わせ発想を刺激するイノベーションゲーム, 
人工知能学会全国大会, 2008年 6月, 1B2-08. 
13 大澤幸生, 中村潤, 高市暁広, 古田一雄, 定木淳, 青山和浩, 組み合わせ発想を刺激するイノベーショ
ンゲーム, 第 4 回 SIG-KST：知識・技術・技能の伝承支援研究会, 2008年２月. 
14 東京大学・野村證券共同研究「未来プロデュースプロジェクト」(著), 図説 50年後の日本, 三笠書房, 2006
年６月. 
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写真１ カードの組み合わせと売買のシーン 
 
 
写真２ 白カードの利用による新たなビジネスモデルの提案．右手のプレイヤが白カードに新
しいビジネスモデルを記入し，隣（中央）のプレイヤの持つ４枚の基礎カードを組み
合わせるビジネス案として売り込んでいる． 
 
 
③「社会的貢献」評価者の導入 
起業家という役柄のプレイヤだけでは，必ずしも社会貢献を念頭においてプレイするとは限
らなかった．そこで，「神様」役をゲーム進行役とした．神様は，提示されたアイデアが社会に
寄与すると考えたら，ボーナスを提供した．プレイヤらによれば，神様の登場によって，公明
正大・清廉潔白な技術が出るようになったが，神様役の性格によっては面白さが損なわれたと
いう．即ち，神様役の人の有する個人的な価値観に起業家プレイヤたちは共感できず，円滑な
コミュニケーションのための良好な環境が得られなかったことになる．互いに共感し合うこと
ができるコミュニケーション環境を得る方法が課題となった． 
④投資家・株式市場の発生 
神様の代わりに「投資家」たちを導入した．起業家を演じるプレイヤと同人数程度かそれ以
上の投資家らが，魅力的なビジネスを打ち出すプレイヤにゲーム中の好きな時に投資する．神
様と異なり，起業家達は自分の観点が様々な人の価値観の一つに過ぎないことを知っているた
めに，起業家や他の投資家の発言に適度な共感を示しながら投資する．これに対し起業家もま
た共感して市場の要求を反映したアイデアを作る． 
ここでは各起業家に「株券」と称する色札を多めに配っておき，投資した投資家に金額分の
株券を渡した．すなわち，投資家らは起業家のアイデアを評価し，起業家に対して自分の判断
で金額を決めて投資し株券を得る．各投資家は持ち株の合計額をスコアとし，投資家間の競争
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を楽しむ．各株の金額は投資家と起業家の交渉・合意で決める方法や，起業家の持ち金で決め
るなどの遊び方が考えられた． 
結果，起業家が新しい基礎カードや他社の技術を買うペースが増し，ゲーム中の会話の頻度
も上昇した．この会話は，自分の持つカードが他のアイデアと関連することに気づかせる効果
を発揮し，写真３のようにイノベーションに至るような発想を促進した．単純にゲームを面白
く盛り上げるために参加者らが提案して改良した場が，現代社会の株式市場と言う側面を捉え
る結果に至ったことは興味深い． 
 
写真３ 投資家の導入によるゲームの進化 
 
 
⑤データ可視化ツールの導入 
基礎カードの記述を集めた文書をグラフ化した KeyGraphを用い，その上にカードをおきなが
らゲームを行うようにした．図表７がゲーム盤として敷いた KeyGraph である．1997 年に開発
した KeyGraph15から発展したデータ結晶化なる新技術16,17で 
・ 黒い点は基礎カードに対忚．黒い線で結ばれた黒い点の塊は，似た文脈の基礎カードの集
まり． 
・ 上記の塊と塊を結ぶ赤い点，例えば「DE3」や「DE25」は，新しいアイデアが生まれそう
な，未知アイデアの潜在箇所を，それぞれ示している． 
このゲーム盤の上で， 
・ 基礎カードは該当する●の上に乗せる． 
・ 自分のアイデアを記した白カードは，どこか適当な空白に載せる． 
                                                             
15 大澤幸生著, チャンス発見のデータ分析，東京電機大学出版局, 2006. 
16 Yukio Ohsawa, Data Crystallization: Chance Discovery Extended for Dealing with Unobservable Events, 
New Mathematics and Natural Computation, 2005, Vol.1, No.3, pp.373-392. 
17 Yoshiharu Maeno, Yukio Ohsawa, Human-Computer Interactive Annealing for Discovering Invisible 
Dark Events, IEEE Transaction on Industrial Electronics, 2007, Vol. 54, No. 2, pp.1184-1192.  
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図表７ イノベーションゲームで用いるデータ結晶化キーグラフ 
 
（出所）PORARISを用いて大澤が作成． 
 
という簡単な変更で，ゲームの活性は以前より安定した．特に，DEで始まる赤点に未知アイデ
アの潜在可能性が意識して置かれる白カードは，実現性と創造性が両立する内容となりやすい．
この点が投資家に評価されると，起業家のモチベーションも上がり，２時間以上のゲームで大
きなストレスを感じずにアイデアを出し続けるゲームが実現できるようになった． 
 写真４に，図表７の中央部分を拡大してみる．中央にある白カードには「超効率的教育シス
テム」と，起業家の手書きで記載されている．これは， 
・ 「超収納ケース」（手軽に大量の荷を運べるバッグ） 
・ 「テーラーメイド学習プログラム」（学習者むけにカスタマイズされた内容のコンピュー
タ支援教育） 
・ 「時の部屋」（１日で１年分を過ごせる部屋） 
を組み合わせたもので，３つのアイデアを結ぶ赤ノードの上に置かれた．自分にあった内容を
効率よく勉強できるようにするという教育ビジネスである．このアイデアには多くの投資家が
投資し，プレイヤの関心を教育に向けゲームの流れを変えた． 
実際の企業でもイノベーションゲームが使用され始めており，企業が保有する技術概要を基礎
カードとするゲームを展開しているが，DEで始まる赤ノードにおかれた新アイデアは斬新さと
実現可能性を備える傾向にある．即ち，赤ノードは全く新しいアイデアの生成ではなく，既存
のアイデアから生まれようとするアイデアの掘り起こしである．また，同じキーグラフを見る
プレイヤ達は，市場での共存を暗黙に意識することによって，掘り出されたアイデアに共感し
アナロジーによるイノベーションと共感コミュニケーション 
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写真４ イノベーションゲームでのデータ結晶化キーグラフ利用 
 
 
合うことができるようになったとも考えられる． 
 
(3) 共感発言とアイデアの質の関係 
 ここまでに，イノベーションゲームの進化に伴い，コミュニケーション環境における共感性
がゲームの持続，アイデアの質の向上に関与してきたことを述べてきた．図表８は，ゲームＡ
とゲームＢという二回のゲームについて，プレイヤの発言とアイデアの内容の相互作用を示し
たものである．それぞれの上図は，プレイヤ間の会話内容を見て，新アイデアが出る度に，そ
の次のアイデアが出るまでに次の２タイプの発言数を数えたものである． 
・ 共感発言（相手の発言の背景にある状況や意図などを善意に受け止め，自分も同様の価値
観を持つことを表明する発言：例「なるほどね，私も子供がいるから，そんな遊び場があ
るといいな」） 
・ 交渉発言（相手の意図を探りながら，自分のゲーム中の利益を増やすためにカードやアイ
デアの提供を低価格で要求する発言：例「そのカード譲って下さい．あなたは持っていて
も仕方ないけど，私は魅力的なビジネスにすることができます」） 
一方，各アイデアを「独自性」「需要性」「収益性」「コスト」「実現性」などの視点でゲーム
の度に参加者に評価してもらい，各アイデアについて評価者のつけたスコアの平均点を求めた
結果が図表８の２つのグラフのそれぞれ下図である．上下の図を比較するとさまざまな傾向が
見出されるのであるが，その中でも顕著な傾向は，共感発言の増加と同時あるいは直後に独自
性の高いアイデアが生まれる傾向である．この点については，上下の図に上向きと下向きの点
線矢印として，それぞれ，共感発言および独自性の上下変動を書き込んだ． 
他のゲームにおいてもこの傾向は成り立っており，共感性の高いコミュニケーション環境を
形成することの重要性を伺い知ることができる．以上より，三者以上のコミュニケーションの
中でイノベーションが起こるときには共感性が高まっていることが分かった． 
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図表８ イノベーションゲームにおける発言数と独自性等の変化 
 
ゲームＡ 
 
ゲームＢ 
（出所）実験データより高市が作成． 
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５．結論 
 
 本稿では，人がコミュニケーションをする中でイノベーションが起こりやすくなる条件を考
察した結果を報告した．本論文では図表９に示す３つのことを明らかにした．第一に，一者が
イノベーションを起こすときには，過去の経験を現在の問題と重ね合わせ「一次の隔たり」を
無意識下で構成してコミュニュケーションを行い，アナロジー思考を行っていることが分かっ
た．第二に，二者がコミュニケーションをとる中でイノベーションを起こすときには，一方の
人が自分の視点をもう一方の人の立つ視点に移し，自分の意見と他者の意見を重ね合わせるこ
とによりアナロジー思考を行っていることが分かった．第三に，三者以上のコミュニケーショ
ンの中で，共感性を示す発言が得られると，独自性の強いアイデアが出やすくなる，つまり共
感型コミュニケーションを実現することにより，イノベーションが起こりやすくなることが分
かった．今後は共感型コミュニケーションを実現するための環境づくりを進め，その環境を提
供することにより現場の作業効率の上昇を図りたい． 
 
図表９ コミュニケーション形態で分類されたイノベーションが起こる条件 
人数 イノベーションの種類 イノベーションが起こる条件 
一者 名工としての開発案件 過去の経験と現在の問題をアナロジー思考する 
二者 問題解決 視点移動により，他者の知識と自分の問題をアナロジ
ー思考する 
三者以上 ビジネスアイデアの案出 他者への共感を示す発言，共感コミュニケーションの
実現 
（出所）本論文の要旨をまとめることにより西原が作成． 
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